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　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　 要 　旨

　本論文で は情報メデ ィ ア が もた らす文化的進化に つ い て 幾 つ か の 考察を行 う 。 仮想空 間は想 像力革命

と い う べ き特質を持ち ，
マ ル チ メデ ィ ア型 情報環境 の 発達 は我 々 の 文化 に大 き な 変化を も た らす ・∫能性

が あ る 。 著者の
一

人 は Visulanと呼ぶ ビジ ュ ア ル プ ロ グ ラ ミ ン グ言語を開発 し て ，仮 想空 間 メ デ ィ ア の

普及を園る とともに ， 開発過程 におい てそ の 影響を研究 して い る。 文化 に根付い た情報メ デ ィ ア の 発展

に は，メ デ ィ ア 自体の 特質の 研究 と と もに，文化の 側 の研究 も重要 で あ り，こ の 両輪に よ っ て 健全な発

展を 目指せ る と思わ れ る 。 遊戯性の 意義，複雑系進化，ネ ッ トワ
ー

ク，参加等 の 観点か ら検討を行 う。

　　　　　　　　　　　 Kakuya 　 YAMAMOTO
，
　 Kosaku 　INAGAKI

　 　　 　 　 　 　　 　 　 　 　　 　 　 　 　　 　 　 　Abstract

　 This　 paper　 studies 　 the　 aspects 　 of 　 cultural 　 evolution 　 driven　 by　 the　 influencθ s　 of 　 information　 Inedia ．

Virtual　 spaces 　can 　 revolutionize 　 our 　 imagination　 and 　 culture 　 with 　the　 progress　 of 皿 ultim θdia　information

environments ．　 One　of 　the　authors ｛s　developing　 a 　visual 　programming 　language 　cal ］ed 　Visulan　 and 　study −

ing　the　influences　of 　such 　 media ．　 Sound　progress　 of 　information　 media 　based　 on 　human 　culture 　 will 　re −

quire　the　investigation　of 　various 　characteristics 　of 　inforrnation　media 　 as 　well 　as 　 a　wide 　range 　of 　 cultural

aspects 　of 　our 　society ．　The　discussion　herθ　includes　the　concepts 　such 　as 　the　significance 　of 　play　and

games ，　 the　 evolution 　 of 　complex 　 systems ，　 networks ，　 and 　 participation．

1．は じめ に

　想像力 を拡張す る仮想空聞 と の 接点 と して ，著

者 の
…人 山本は Visulan （ビ ジ ュ ラ ン ） と い う ソ

フ トウ ェ ア の 開発と そ の 普及 を進め て い る L1」
。

従来の 1次元言語によ る プ ロ グラ ミ ン グで はな く，

3次元 ビ ジ ュ ア ル プ ロ グラ ミ ン グの 概念 を実装 し

た ソ フ トウ ェ ア で あ る 。
こ の ソ フ トウ ェ ア は プ ロ

グラ ミ ン グを現実世 界 と仮想空間を結ぶ 行為 と位

置付 け ， ま っ た く新 し い 双方向メデ ィ ア の 可能性

を 内包 して い る 。

　著者 らは こ の よ うな電子 メ デ ィ ア の変革が 文化

的進化 に 大き な影響 を 与え つ つ あ ると考え るの で ，

本論文 で は そ れに つ い て 幾 つ か の 考察を行 う、，仮

想空 間は想像力 革命 と もい うべ き特質を持ち ， マ

ル チ メ デ ィ ア 型情報環境 の 発達は 我 々 の 文化に 大

きな変化を もた らす可能性があ る 。 情報メデ ィ ア

が 文化 に根付 い て発展す る こ とが魍 ま し く，そ の

たあ に は メ デ ィ ア 自体 の 特質 の 研究 とと もに ，文

化 の 側 の 研究 も重要 で あ り， こ の 両輪 あ い ま っ て

今後 の 健全 な発展 を 目指せ る と考え られ る 。
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2．ビ ジ ュ ア ル プ ロ グラ ミ ング言語 Visulan

　Visulan で は絵や音 や 3次元物体とそ の 動作を ，

仮想空間を定義す るマ ル チ メ デ ィ ア型の ル ール ベ ー

ス と して 記述す る 。 従来の よ う に物体の 動きを 文

字で 記述す る プ ロ グ ラ ミ ン グ言語で は な く， 物体

の ま ま で プ ロ グ ラ ミ ン グを行 っ て ，積極的に 自由

な仮想空間を構築す る 言語で あ る。

　Visulan の 世界 は ，
　 Ray ［2］ に よ る Tierra や ，

Sornmerer と Mignonneau 剃 に よる人⊥ 生命ア
ー

トと同
一

の 精神を有 して い る 。 すな わち現実世界

と異な る仮想宇宙を開拓して ， そ の 宇宙の 発展則

や進化則を構成的に議論で きる点で ある。 Ray の

宇宙 は双 方向性を欠き ， また S。 mmerer ら の 宇宙

は個体の 定義の み しか で き な い
。

Visulanの 場合

には情報宇宙の 法則を対話的に構築 しな が ら，
．
新

た な双方向世界を創造可能で あ り，確率機構を導

入 した進化型 モ デ ル 等 も開発 しうる 。 メデ ィ ア と

して の 我 々 の 思想表現 の
一形態で ある。

図 1　 Visulan に よる仮想空間の 例

ス テ
ー

ジ上 で 置換前パ タ
ー

ン と同 じパ タ ーン の 部

分 を ル ール 右半分 の パ タ
ー

ン （置換後パ タ
ー

ン）

に 置き換え る こ と で ， ス テ ージ上 の 空 間を変更す

る。ス テ ージ上の 空間が変更を受け る と， 最 も優

先順位の 高い ルールか ら再 び マ ッ チ ン グが 試され

る 。 す べ て の ル ール の マ ッ チ ン グが 失敗す る と ，

仮想空間の 動作は停止す る。 ル ール の優先順位は，

仮想空 間内の ル
ー

ル の 位置で 決め られ る 。 ま た図

1 の よ うに，．・つ の ル ール に マ ッ チ ン グす る部分

が複数あ る場合には ， そ れ らを 同時に置き換える ，、

3D −Visulanには，こ の 他 に も AND 条件 に よ る 置

換 えを 可能 に す る 「AND ル ール」，抽象化 した パ

タ
ー

ン を扱え る よ うにす る た め の 「宣 言」，
シ ス

テ ム入 出力を可能に す る 「組込 み パ ターン」な ど

の 機能が あ り，
よ り複雑な仮想世界の 動作 の 記述

を 可能に して い る 。 詳細に つ い て は文献 ［1］に 詳

述 して い る 。

図 2 　Visulanによ る 3D イ ン ベ ーダゲ ーム の 例

　 図 ユに 示すの は， 3 次元版 の 3D −Visulanに よ り

構成 した仮想空間 の 例で あ る 。 仮想空間の 左側 に

は ル ール が
一一

つ あ り，右側に は ス テ
ージ が ある。

ル ー
ル の 左 半分 に は太 っ た人，右半分に はやせ た

人が い る 。 ス テ
ー

ジ上に は 二人の 太 っ た人が い る。

こ の 仮想空間を動作させ る と，ス テ ージ 上 の 二 人

が同時に や せ る 。

　 3D −Visulanは最 も優先 順位 の 高い ル ール か ら，

ル ール 左
’
卜分の パ タ

ー
ン （置換前パ ターン） と同

じパ タ
ーン が ス テ

ー
ジ lti：存在す るかを調べ ，マ ッ

チ ン グを行 う 。
マ ッ チ ン グ に 成功 した ル ール は，
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　図 2 は 3Dイ ン ベ ー
ダゲ

ーム の 例で あ る 。 仮想

空 間の 後方に は45個の ル ールがある。 手前の ス テ
ー

ジ上に は 8体の イ ン ベ ーダ ， 砲台 ， 砲 台用の 盾等

が ある 。 45個の ル ール に よ っ て実際に イ ン ベ ーダ

ゲ
ー

ム をシ ミ ュ レ
ー

トする こ とが で き，こ の 言語

は パ ー
ソ ナ ル コ ン ピ ュ

ー
タ上に 実装され て い る 。

　著者らは こ の Visulanの 開発過程等を 通 じて ，

想像力世界の 様 々 な可能性を探 っ て い る。 想像力

拡張 の フ ロ ン テ ィ ア と して の 新領域は ， い まや コ

ン ピ ュ
ー

タ と情報通信 とデ ジタ ル メ デ ィ ア 技術の

rtl に見い だ され る。 仕事 と して の 技術を伴 うプ ロ
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グ ラ ミ ン グで は な く， 遊 び と して 仮想空 間と対話

す る ア
ー

トで あ り ， また心 の 拡張 と して も位置付

け られ るプ ロ グラ ミ ン グで ある 。

3．想像力革命 と遊戯性の 意義

　 こ の よ うな Visulanの 開発を通 して 感 じる の は，

仮想空間と い う情報メデ ィ ア に お け る想像力 の 変

容 で あ る 。 そ れは 想像力革命 とさえ い うべ き変化

を 暗示 して い る よ う で あ る 。 想像 とは ，

一
般に は

非現実性に 関す る表象や 思考の 働 き， もし くは そ

の 内容で あ る と定義され る 。 想像の 特徴は実在世

界 と一致 しな い 世界を作 り上げる こ とで ある 。 我々

は仮想空 間の 助けを 借り， 想像力を変容させ強化

する とい う，革命すなわち大きな変化 の 段階に 達

しつ つ あ る と こ こ で は 見 て い る 。 先 駆 的 に

McLuhan 匚4〕は 「メ デ ィ ア は メ ッ セ ー ジ で あ る」

と唱え，メデ ィ ア が精神に 与え る影響を論 じた 。

　3次元空間 を対象とす る とき ， 形状 CAD シ ス

テ ム 等の 応用 を意 図す る こ とが 多 い が ， Visulan

は それ とは異な っ て い る 。
CAD シ ス テ ム に お い

て は静止 形状 の 設計 を主 眼 と し て お り ，

一
方

Visulanは物体 の 運動 と変化 を 表現す る こ と を主

眼 と した言語 で あ る 。 また景観シ ミ ュ レーシ ョ ン

等を意 図した シ ス テ ム と比 べ て も， そ の違 い は明

らか で ある 。 景観 シ ミ ュ レーシ ョ ン の場合に動 く

の は視点で あ っ て ， け っ して 景観自体が 様 々 な運

動 を行 っ て い る わけで はない
。 静止的 な建物等の

景観 の 中を3次元的に 視野 を動か すだ けで あ る 。

　 3次元空 聞中で 運動 した り，形状 を変化 させ た

りす る プ ロ グ ラ ミ ン グ言語 を開発 して，そ の 実験

を行 っ た とき，自然 に第一
の 応用 例 と して 適用 さ

れ る の は，先に 例に 図示 した よ うなゲ ーム 等の 遊

戯的要素を も っ た対象で あ っ た。 例え ば歯車の 噛

み合わ せ等 の 機械 的要 素 の シ ミ ュ レーシ ョ ン等へ

の 応用 も可能で ある が，そ の 運動 の 自由度 は ご く

限 られて お り，また形状 の 変化 が ほ とん どな い た

め に ， 実験の 意義が非常に乏 し くな る の で あ る ．

　実 際， 3次元空間に お け る形状変化 型 の ソ フ ト

ウ ェ ア で 最 も大 きな市場 を生 み 出 した の は ビデオ

ゲーム市場で あ る。 また映画等にお ける コ ン ピ ュ
ー

タ グ ラ フ ィ ッ ク ス 応用 と い うエ ン タ
ー

テ イ ン メ ン

ト分野で あ り，ある い は イ ン タ
ーネ ッ トにおい て
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も ，
そ の 遊戯性に お い て 利用 され て い る の が現状

だ と い うこ と で あ る 。 3次元 ビ ジ ュ ァ ル プ ロ グ ラ

ミ ン グは非常 に新 しい 基礎技術の 一
つ であ るが ，

そ の よ うな遊戯性は 興味深い 現象で ある と観察 さ

れ る 。

　 McLuhan が 言 うよ うに メ デ ィ ァ に メ ッ セ ージ

性が あ り， ま た 仮想現実感な ど 3次元型 の 仮想 空

間技術 が今後発達 して い くと した ら，我 々 の 小 さ

な経験 と考察か らまず言え る の は ， 遊戯性の 意義

を文化 の 観点か ら深 く考察する必 要が あ り，
そ れ

を欠い て は情報文化 の
“ fiの 側面を見逃 す こ と に

な る の で はない か と い う指摘で ある 。

4．か らくりと工 業製品の 技術

　 遊戯性 は これ まで 軽視 される こ とが 多か っ た 。

しか し遊戯性に関連 して
， 特に玩具 と い う視点で

見て も，現代 に お ける文明の 大きな転換点 を感 じ

る よ うな 変化を指摘す る こ とが で き る。

　 か つ て 玩具 とT．業製品は 同 じ技術を用い て い た 。

こ け しや コ マ 等を製作す る ロ ク ロ は ， 工 業製品を

削 る の と同じ精度を もつ 工 作器械だ っ た の で ある 。

工 業製品 と し て の 大八 車を製作す る の も， 玩具 の

コ マ を作 る の も，技術的に 本質的な差異 は なか っ

た 。 Vaucansonや 細川頼直等の か ら くり入 形 に 見

る よ うに，玩 具 の 方が粋を極 め ， 素材も技術 も上

回 る こ とさえ しば しば で あ っ た 。 玩具起源 の 頂点

はか ら くり儀右衛門 （田中久重）に よ る万年時計

で あ ろ う。 天文運行 まで 立 体表示す る ii堺 時計 と

な っ て い る 。
工 業 の 時代に 入 っ て ， 彼 は現在の 東

芝 の 創立 者 とな っ た 。

　見方に よ っ て は ， 工業の 時代だ けが非常に特殊

で あ っ た と もい え る 。 工 業製 品の 自動車 と，玩具

の 自動車とで ， 用 い られ る技術は根本的に 異な っ

て い た 。 素材 も精度 も製造工 程 も注ぎ込 まれ る科

学 も，比 べ 物に な らな い ほ ど工 業製品 の 方が勝 っ

て い た 。 「優れて い る物」は工業製品で あり，「ちゃ

ちな物」 は玩具 だ っ た の で あ る 。 そ う い う価値観

が厳然と存在 して ，こ の 差異 をだ れ も疑わ なか っ

た時代 が工 業の 時代だ っ た 。

　そ して ， そ の 時代が終わ り， 玩具 と工 業製品の

差異が再 びな くな っ た の が， ビデ オ ゲーム 機の 登

場以後で ある の で はな か ろ うか 。
ビデオ ゲーム機
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は工 業製品の コ ン ピ ュ
ータ とまさ に 同 じ技徳で あ

り，時代転換 の先駆 け とな っ た と も位置づ けられ

よ う 。 Tofler固 に よ る 農業の 波，工 業の 波，情報

の 波 とい う三 つ の 波を仮定す る とき，そ の 変化 の

大波は玩具 と い う遊 びの視点か ら も非常に よ く見

え て お り ， 第
一
1の 波の 特殊性が は っ き りと浮か び

上が る の で ある。

　工業 の 時代以外は ， 工業製品 と玩具 とは同等 の

技術を用 い て い る
。 人類の 歴史の 中で ほ ん の 短 い

期間 ， 工 業の 時代だ けが特異性を示 して い るの で

あ る 。 こ の よ うに遊戯 として の 玩具を見 るだ け で

も ， 情報の 時代 へ の 変化 が感 じられ ， 遊戯性 は時

代に 先ん じて い る側面がある と指摘 して おかね ば

な らな い 。

5．仮想空間に おけ る知的進化を探る

　我 々 は複雑系の 見方 も加味 して ， 仮想空 間の 世

界を文化 と文明に 関連付 けよ うとす る研究 も行 っ

て い る
L6・7．。　 Ray や Sommerer ら の 研究に 言及 し

た の は ， 人工 生命等の 研究が こ の よ うな仮想空 間

と の 関連を持つ た め で あ る 。
ビ デオ ゲーム の 世界

は 単
一

の ス トー リー世界 で は な く，非常 に多 くの

未来の 展開が あ り， そ の どれ を選ん で もよ い と い

う多分岐宇宙を実現す る 。 NP 完全 性問題 と い う

難問が 示す よ う に ， デ ィ ジタ ル 系に は い わ ゆ る組

み合 わせ爆発現象 が本質的で ある。 すな わ ち ， 指

数関数オ
ー

ダ以上 の 計算量が必要に な り， ノ イ マ

ン型 コ ン ピ ュ
ータで は実用的な時間内に計算 しき

れ な い 。 そ の よ うに複雑系 と して と らえ られる 世

界観の 根源には ， 計算にかか わ る情報現象や カオ

ス現象が 潜ん で い る の で あ る
。

　 カ オ ス と して の 多様性の 中か ら自己組織化現象

が創発す る こ とは ， カオス の 縁 と呼ばれる有機的

か つ 適応的な領域 の 発見 に よ っ て新展開をみせ た 。

こ の 独創的な提唱の 起源 に も，Conway 匚8］
に よ る

ライ フ ゲ
ーム な る遊び の 創案が あ る 。 こ の ゲーム

で 彼が数学的証明を行 っ た 「ラ イ フ は万能で あ る」

と い う指摘が ，や がて 「生命は計算万能性 を利用

す る」 と い う科学予想 へ つ な が っ た 。 こ の 予想は

著者の
一

人稲 tLtに よ っ て ，カオ ス の 縁 に関 して数

学的定理 と して証明され，強化 された ［9・teJ
。

　 そ の 仮説 に よれば，生命 と知能 とは共通 の 進化

15

法則 ドに あ ると され る 。 生命現象に計算万能性と

い う知能 と密接する 法則 が 潜ん で い る可能性の 証

明に よ っ て ， 生命か ら知能 へ の 進化が必然に近 く，

そ こ に 超指数法則 な ど幾 つ か の 共通法則が観察 さ

れ る の で あ る 。 こ の よ うな理 論は計算万能型 コ ン

ピ ュ
ータ内の 仮想空問におい て，人工生命の シ ミュ

レ
ーシ ョ ン を 行う研究 の 理 論的根拠 とな りえ て い

る。 また そ の よ うな研究分野が急速 に発展 し，研

究者 も増加 して い る の で あ る 。

　人工 生命の 研究 にお い て は，仮想空間中の ル ー

ル ベ ー
ス に よる シ ミ ュ レーシ ョ ンを主 とする点で，

Visulanとの 類似性が見 られ る 。 そ して 人工 生命

で 課題とされ る の は，生命 の 誕生 と進 化の謎解き

で ある 。 これ ら の 問題 はお そ ら く同
一
線上に ある 。

す なわち生命が進化 して知能を獲得す る過穉 とと

もに，そ の 先 で の 文化 の 変容を も研究す べ き と思

われ る の で あ る 。 Visulanの 3次元 il堺 に おけ る多

様な相互作用則 は ， 心 が生 み出す仮想世界を実験

で き る ツ
ー

ル と して の 潜在能力を持 っ て い る 。 複

雑系の 延長で ， 間接的に文化の 変容を研究する媒

体 とな っ て い る と思 われ る の で ある。

6．ネ ッ トワ
ークと して の ル ール ベ ー

ス

　 Visulan に お け る仮想空 間 は ， 公理系 と し て の

世界の 設計図と い う側面を持つ
。

ル ール ベ ー
ス と

い う公理 系的法則 の 集合が ，仮想空間を創造 して

い る の で ある 。 同様の 考え方に よ っ て ， 宇宙 の 公

理 的法則 の 体系が生命体 の 誕生 に 関与して い る こ

とが，複雑系 に おけ る重要 な予想 とな りつ つ ある 。

こ の よ うな宇宙像の 研究 は情報物理学 と呼ばれて

い る 。

　時に人 工生命の 研究は，遊戯性 を持 っ た玩具 の

宇宙を搆成 して い るだ けだ とみな され る こ とが あ

る 。 しか し物質的世界を突 き抜 け て
，

か つ て な い

自由な宇宙像を形成す る科学と して の 可能性を獲i
得 しつ つ ある と思われる 。 時空間世界で の 仮想的

な 任意 の 因果律を表現す るメ デ ィ ア とい う意味で ，

Visulanを含め て 今後の 研究 テ ー
マ と して 重 要性

を持 つ と考えて い る 。

　 こ の よ うな理論の 背後に は ， ネ ッ トワーク概念

が 色濃 く反 映 され て い る 。
Santa　 Fe 研究 所の

Kauffman ［11］の 研究は ， ラ ン ダ ム 型ネ ッ トワ ーク
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か ら の 生命現象の 誕生理 論で あ る
。 創発的 な 自己

組織化現 象は ， 生物絶滅 や あ る い は社会や経済等

の 文明系に おい て も観察 され，我 々 の 人工 的社会

も 自然界 の 大法則 に 支配 され る との 見方を支持 し

て い る 。

　また ネ ッ トワ
ー

ク進i化 は イ ン タ
ー

ネ ッ トに お い

て も引 き起 こ されて い る と見 る こ とが で きる 。 例

え ば WWW の 発明 と爆発 的普及 は ， 生 物界の 個体

の 突然変異が 種全体 に伝 わ り，そ の 種が大繁栄す

る の と類似 して い る 。 ラ ン ダム 型 ネ ッ トワ
ー

ク に

は こ の 種 の 進化類似の 現 象が伴 い ，カ オス の 活力

を肯定 しなが ら， 参加者 の 急増 とネ ッ トワ
ー

クの

自己増殖を もた ら して い る の で ある。

　ル
ー

ル ベ ー
ス として の 因果律は複雑なネ ッ トワ

ー

クを構成 して お り， 単
一の 時間の み に従 う とする

．
占典的な発展則で は既に こ の 世界は と らえ きれな

くな っ て い る。そ の 点で も様々 な現象を可視化 し

て ， そ の 極 め て 多様な変化を研究す るた め に ， 仮

想空間 に お け るル ール ベ ー
ス を扱う シ ミュ レーシ ョ

ン ツ ール は重要性を有 して い る の で あ る 。

フ．参加型メ デ ィ ア の 重要性

　また 情報メデ ィ アを考える ときに，参加型メデ ィ

ア とい う概念が 重要で あ る こ と も指摘 して おきた

い
。 近年に お い て 商業的に も成功 を収 め ， 広 く普

及 した情報 メ デ ィ ア は，参加性 の 高 さを指摘 で き

るか らで あ る 。
こ れ はネ ッ トワ

ー
ク と い う概念か

ら も口然 に 演繹 されて くる 考え方で あ る
。

　イ ン タ
ー

ネ ッ トと い う情報通信ネ ッ トワ
ー

クは

本格的な参加型メデ ィ ア で ある 。 イ ン タ
ー

ネ ッ ト

内で は今 や国境 もな い 参加型社会を形成 しつ つ あ

る 。 そ こ で は情報 を受信 するだ け で な く，発信す

る こ と に よ っ て 参加が確認 され る 。 こ の よ うな メ

デ ィ ア の コ ミ ュ ニ テ ィ ウ ェ ア ［t21 と して の 側 面は

特に 重視す べ き で あ る 。

　参加型 メ デ ィ ア に は双方向性 とい う特性がある。

こ の 特性は パ ー
ソ ナ ル コ ン ピ ュ

ー
タや ビ デ オ ゲ

ー

ム等の メデ ィ ア の 特性で もあ る 。 また ビデ オ ゲ
ー

ム や カ ラ オ ケ は玩具 だ と軽視 されが ちだが，参加

と い う視点で は極め て 重要な メデ ィ ア で あ るはず

で ある 。 受 け身で は な く，利用者が 積極的 に参加

す る メデ ィ ア だ か らで あ る 。
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　ア ウ ト ドア 機器 と して の 携帯電話や 携帯情報機

器や カ
ー

ナ ビ ゲ
ーシ ョ ン シ ス テ ム 等も ， 参加型 メ

デ ィ ア と して 進化 しつ つ ある と考 え られる 。 従来

ア ウ ト ドア環境 は 自己 の 所属す る コ ミュ
ニ テ ィ か

ら切 り離 されて しまう空 間だ っ た 。 しか し，携帯

電話等が あれ ば ， ア ウ トドア で も常に 参加性を保

っ こ とが可能 に な る 。 現代社会 は ，ネ ッ トワ ーク

と い うつ なが りを重視す る参加型 社会へ と変貌 し

つ つ ある と思 われ， これ らの メ デ ィ ア はそ の よ う

な メ ッ セ
ー

ジを含ん で い る と考え られる 。 近年の

携帯電話 の大普及の
一

つ の 側面 を参加性か ら語 る

こ とが で きよ う 。

　そ して 究極 の 参加型 メ デ ィ ア と して 基礎研究を

進め られ て い る の が，仮想現実感 （VR ）技術で あ

る。
VR は

一一種の きわ もの とみ な される こ と もあ

るが ， 末来の 参加型社会を見据えた とき ， 文明の

キ ーテ ク ノ ロ ジ ー と して の 側 面 を 持 ち え ，

Visu！an もそ の よ うな技術の
一

形 態 と して 開発 さ

れ て い る 。 「参加 ＝ ネ ッ トワ
ー

ク ＋ VR −1の 図 式が

確立 され た と き，仮想空間 メ デ ィ ア は 光情報 ハ イ

ウ ェ イを存分 に活用す る可能性 さえ有 して い る 。

これは 3次元 メ デ ィ ア と し て の Visulanの 未来像

で もあ る 。

8．ア
ー

トと して の参加性

　 口本発 の ビデ オゲーム や カ ラ オケ に おい て もそ

うだが ，
パ ソ コ ン を含め て 参加型 メデ ィ ア の 多 く

の 部分 に は ア ー
ト性 と遊 び の 感覚が濃厚に漂 っ て

い る 。 ア
ー

トの 側面 は物質で は な く心 の 側に あ り，

心 重視 の 文化 を情報技術 の 側面か ら代表す る産業

が，米国 の 映画産業等 とと もに我 国に おい て も幾

つ か芽生 えて きた。遊戯 とメデ ィ ア の 感性は 時代

の 先端を と らえ る傾 向が あ る 。

　HUizinga「13］や C．aillois ［14］は ， 遊 び の 本質 に 白

由を見て ，聖 と の つ な が りを考察 した 。 遊び の 純

粋 さは精神の 純粋 さと知 の 獲得 に密接に結び付 く。

遊 び の 中で ， 遊 び と して こ そ ， 文化 の 誕 生 と発展

は位置づ け られ，遊び の 退廃に近 代文化の 危機が

指摘 された
。 そ して近代型の 工 業文明を超克す る

メデ ィ ア の 中に，人 々 は
一

種 の 救い や 癒 しさえ 発

見 しよ うと して い る の で ある 。

　精神 の 自由が ア
ー

トと い う形態に よ っ て 最大限
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に 発揮 されて きた の は，空想性に 富むア
ー

トの 歴

史を振 り返 るまで もな い で あろ う 。
Visulan に 埋

め込 まれ たル ール は，空想的な 3次元空 間で あ り

な が ら， 現実牲 の 手応 え を も っ て 感 じ られ る 。 空

想 と して の 空闘 は現実の 自由とあ る意味 で 直結 し

て い る と考え られ る 。

　 コ ン ピ ュ
ータと い うメ デ ィ アが人間の 能力 を拡

張 し，科学 と ア
ー

トが融合す る こ と に よ り， 仮想

メデ ィ ア は 我 々 に 語 りか ける の か もしれ な い
。 仮

想 は 仮想 で な く， 現実 と同 じよ うに ， 我 々 が参加

す る 自由空間な の だ と 。 そ して 現実が 口1−」　1で ない

な ら，我々 は仮想空 間を も う
一

度そ の 範例と して

訪ね る べ きなの だ と。

　そ の 点 で も Visulan の 開発 に お ける ア ー ト性 を

我 々 は重視 して い る 。 様々 な参加性と ア
ー

ト性は

情報メデ ィ ア が 自由 とい う概念 を内包 して い る こ

とを示す と考え て い る。 Visulan自体 は技術 の 所

産で あ るが，そ こ か ら見え て くる もの は情報文化

そ の もの と密接 に関連 して い る とみ な して よ い と

思わ れ る の で あ る 。

9．文化に根付いた メ ヂ ィ ア の 発展を求めて

　 こ の ような論点に基 づ い て ，我国に お け る今後

の 情報 メデ ィ ア の 発展 に つ い て も考察 して おきた

い
。 我 々 の 所論に よれ ば ， 情報 メデ ィ ア の 技術 的

側面を見た だ け で も，文化 と の か か わ りが非常に

大 き い こ とが 知られ る 。 内容 と して の コ ン テ ン ツ

面 に触れな い で も，文化の 議論を避 け て 通れ な い

とす べ きな の で あ る 。 こ れ は McLuhan に お け る

メ デ ィ ア の メ ッ セ ージ性の 一端 と考え られ ， 情報

メ デ ィ ア の 側面か ら こ の 点を考察 して おきた い 。

　 日本を振 り返 る と， 特に遊び の 側面か らもユ ニ ー

クな特質を持 っ た国で あ っ た 。 我 国の 玩具産業 は

江戸時代に京 ・大坂 ・江戸の 問屋制度の 下に 大 い

に 発 達 して い た 。 そ して 明治期に は 開国とと も に

大量 に輸 出 し始 め た 。 日露戦争後， ドイ ツ とオ ー

ス トリア が 第
．．一・

次大戦で 敗れた た め ，代 わ っ て 世

界第
・．一

の 輸出国 と な っ た
。 昭和 12 年度に おい て ，

我国の 輸出は，陶磁器，鉄製品，綿織物に次い で，

玩具が第 4 位の 輸 出製品 とな っ て い る。 第二 次大

戦後に も再び 素早い 復興を見せ ， 昭和 36 年 に お

い て ，玩具の 輸 出額 は 286 億円で，第 2位の 西
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ドイ ツ 135 憶円を倍以上引 き離 し 、 世界の 首位

に立 っ て い る 。

　例えば折 り紙細 工 の 多様さを見 ただ け で も，我

国の 児童文化の 高 さは想像が つ く。 日本の 玩具文

化は ， 世界で トッ プ レ ベ ル の 伝統を長い歴史の 中

で 培 っ て きた の で ある。日本の漫画， ア ニ メ ， ゲー

ム 等が世界で 高い 水準に あ る の は ， 浮 世絵 とい う

大衆芸術の べ た 塗 りと デ フ ォ ル メ の 文化 を起源 と

す る と指摘 され る こ とが多い 。 そ の よ うな隆盛 に

は 過去 の 文化的背景 が伴 っ て い る の で あ る 。

　また マ ル チ メ デ ィ ア 機器と い う視点で 見た とき

に も，我国の戦後の 技術 はテ レ ビ，カ メラ ， オ
ー

デ ィ オ機器等で 世界を席巻 して きた 。 漢字 とい う

表意文字の 処理が 情報処理 機器 の メデ ィ ア 化を先

ん じさせ，プ リ ン タ， フ ァ ク シ ミ リ， コ ピー機等

で 世界市場を獲得 した 。 画像圧縮技術の 標準化 へ

の 日本人の 貢献や ，電子技術 と通信技術関連分野

におい て層の 厚い 技術者を擁 して い る こ と等を見

て も， 我国の マ ル チ メデ ィ ア技術 に は世界を先導

して い る側面が あ る 。

　ただ，玩具 とメ デ ィ ア の 国で あ りな が ら， それ

が大衆的で あ るが故に 正 当な 評価 と考察を欠 い て

きた の が我国で あ っ た と い え る の で はなか ろ うか 。

殖産興業期以後，工 業製品と して の ハ ー ドウ ェ ア

ばか りに固執 して きた結果 ， 工 業製品と玩具 を峻

別 して きた工 業時代的な思想を断 ち切れて い ない

とい う べ きで あろ う 。 そ うで は な くて ，我 々 の 文

化に 根付い た メ デ ィ ア の 発展 こ そ求め る べ きな の

で あ る 。

10．遅れて いる文化面 での突破ロ

　知の 集積物で ある ソ フ トウ ェ ア の 大部分 は ， メ

デ ィ ア と して 大衆に 知を提供す る役割を担 っ て い

る 。 そ の 結果，大衆性 と直結す る傾向が非常に強

い の も当然で あろ う。 ソ フ トウ ェ ア を高度 な翻御

機器や 工 具 の
一種で あ るか とみ なす の は ， そ の よ

うな重 要な側面を 見過 ご して い る こ と に な る で あ

ろ うし，また世界か らの 遅れに もつ なが っ て くる

の で あ る 。

　科学技 術庁 に よ る平 成 9年 版 の 『科学技術指

標』u5」で は ， 我国の 科学技術分野 に お け る論文

数とそ の 被 引用度を調査 して い る 。
コ ン ビ ；，L・

一
タ
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科学分野は論文数が 世界 の 8．2％ を 占め るが ， 被

引用率は世界の 2．6％に すぎな い 。 こ の データが

衝撃的で あ っ た の は ，
コ ン ピ ュ

ー
タ科学分野が我

国の 基礎科学分野 と して 最 もtfZち遅れて い る こ と

を立 証 した点で あ っ た 。 農学 ， 物理 学 ， 工 学 ， 化

学 な ど諸分野 は，た とえ言語の 壁が あ る とい え ど

も，論文数と被引用度は ほ ぼ等 し く， コ ン ピュ
ー

タ科学分野 ほ ど極端な落ち込 み は なか っ た の で あ

る 。

　基礎科学 と して の我 国の コ ン ピ ュ
ータ科学分野

の 遅れ に つ い て は ， 様 々 な観点か ら論 じる こ とが

で きる で あろ う。欧米 の 後追い 型 の 研究 が多 く，

独創的な研究姿 勢に 欠ける こ とがそ の
一

つ で あ る。

そ れ とと もに ， ソ フ トウ ェ アや情報メデ ィ ア に関

す る先進的な思想性 を欠い て きた こ とが，ハ
ー

ド

ウ ェ ァ の 時代か ら ソ フ トウ ェ ア や心の 時代 に移 っ

た こ の 分野 にお ける時代 の 流れを見過 ご させ，こ

の 分野を遅滞させ た の で あろ う 。

　経済効果 とい う面 に 集中 して 蔓延す る議論 と，

応用技術面だけ で 欧米を追随す る色彩が強い の が

我国で ある 。 そ の た あ心の 時代に 心を失 い，基礎

研究に お ける思想性を軽視 して ，文化 と い う最 も

成熟を必要とす る宝石を色褪せ させ て い る の で は

な か ろ うか 。 今後は ， 情報メ デ ィ ア を真 の 意 味で

の 情報文化 として，意識的 に育て る こ とに こ そ 突

破 口を見 い だす べ き で あ ろ う。

11．個を生かすメ デ ィ ア 空間の 発展を

　遊 び の 文化 か ら見え て くる の は ， 我 々 の 未来に

対す る
一

つ の 手がか りで あ ろ う。 明治期以来の 日

本 は物の ル ネサ ン ス を開花させ たが，心の ル ネサ

ン ス を置 き去 りに した 。 しか し心 は そ の 自由空間

で あ る遊び の 中で 最大 限に発揮され るの で あ る 。

　多田
［14］

は ホイ ジ ン ガ に おける 「遊び 一真面 目」

の 対立図式に 注 目す る。 遊び は積極概念 だが ， 真

面 目は消極概念 で あ る 。 真面 目の 意 味は 遊 び の 否

定概念 として の み規定 され る に す ぎな い 。一方，

遊び は喜ん で 真面 目を 自己の 内に も包含す る こ と

が で き る
。 む し ろ遊 び の 方が

， 空間 と し て 真面 目

よ りは るか に大 き い の で あ る。

　真面 目と い う
一

方向性 は ， 社会 の 目標が定 ま っ

て い る単純系時代 に は機能 しえた 。 社会主義 にお
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け る計画経済は そ の 典型で あろ う。 しか し多様性

を重視す る進化型複雑系社会 で あ る高度情報社会

で は，計画そ の もの が意味を持 ちえな い 側面 さえ

ある 。 メ デ ィ ア 空間 に おける 自由な相互作用 の 典

型 が 遊 び で あ るが ， そ れ と同質の 精神活 動が我 々

の 今後の 社会の 根源で あ り，か つ 科学技術に お け

る イ ノ ベ ー
シ ョ ン の 源 な の で あ る。

　 我 々 が置 き忘 れた もの が あると した ら，そ れは

個 の 自由な知 の 尊重 と，個 の 知が 生み 出す創造空

間 と して の 自宙なネ ッ トワ ーク
ー一

コ ミ ュ ニ テ ィ

ウ ェ ア
ー…

の 構築で あ ろ う。 我 々 は参加 し， そ の

知 を拡張 し，文化の 中か ら何 か を感 じ取 る 。 心豊

か で ，本当に大事な も の を再発見で き る新 しい コ

ミュ
ニ テ ィ を こ の 空間の 中に形成 しなければな ら

な い の で あ る 。

　 ヨ
ー

ロ ッ パ に おけ る ル ネサ ン ス では，神か ら入

間へ の パ ラ ダイ ム 転換 と い う過去の 常識で は不道

徳性 さえ漂わせ る価値観 の 転 換が，む しろ人 問精

神 を誇 らか に 唱 い 上 げ，そ の 大拡張へ と発展 した 。

心 の ル ネ サ ン ス の 契機を遊 び に見 る と き， 対置概

念 と して の 仕事か らの 飛躍の 大 きさに 目をみ は る 。

だか ら こ そ心 の ル ネサ ン ス は ， 入間精神の 新た な

解放 へ と向けた…種の 想像力革命なの か もしれな

い
。 情報メデ ィ ア の 世界は ， そ の 先端部分 で は既

に そ れに
一歩 を踏 み 出 して い る と思われ る。

12，おわ りに

　本論文 で は，Visulanと い う3次元 ビジ ュ ア ル プ

ロ グラ ミ ン グ言語の 開発経験を通 じて ， 情報メデ ィ

ア が もた らす文化的進化 に つ い て 幾つ か の 考察を

行 っ た。 マ ル チメデ ィ ア型情報環境 の 発達 は我 々

の 文化に 大 きな変化を もた らす 口∫能性が ある 。 ま

た文化 と手を携え て の 技術的発展が必 要で あ る と

考え る。

　 こ の よ うな見方は ま だ情報文化 に関す る研究 の

一
端 に 過 ぎな い で あ ろ う 。 た だ ， 情報革命は 非常

に大 きなパ ラ ダイ ム 転換で ある とい う可能性 を，

こ の 小論で も少 しは示 しえ た の で は な い か と考え

て い る
。 今後の 研究課題 は多い が

， 最先端 の 基礎

科学や技術とか か わ りなが ら ， 文化や文 明を論 じ

る必要性 と意義を強 く感 じて い る 。

　謝辞　Visulanの 開発 に際 して 湯淺太
一
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学教授の こ薫 陶に感謝す る 。 文化面に 注目す る こ

と の 重要性は ， 多田道太郎氏や 米山俊直氏か ら多

くをご教示 い ただ い た。か ら くりと工 業製品 の 技

術の 見方に 関 して は，か つ て 任天堂の 宮本茂氏の

ご賛同を得た
。
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